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1,2. Poznajemy komputery

lle czasu potrzebujemy?
90 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.1.2; 7.3.2.

« Stworzymy prace plastyczng — narysujemy wnetrze komputera.
+  Opowiemy o naszych wyobrazeniach wnetrza komputera.

« Stworzymy wtasny komputer w oparciu o gotowy szablon lub kolorowe
kartki.

« Zobaczymy, co ma jednostka centralna w srodkul.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Nasze pierwsze i drugie zajecia komputerowe odbedq sie poza pracowniq
informatyczna.

Wydrukuj karte do pracy plastycznej . Jak wyglgda wnetrze komputerd”
[link=1] lub przygotuj zwyktq, biatq kartke.

Wydrukuj szablony do stworzenia wiasnego komputera [link-2]

lub przygotuj kolorowy i biaty papier.

Jesli masz takg mozliwose, popros rodzicow o pomoc w dostarczeniu

do szkoty starej jednostki centralnej z odkreconq bocznq sciankq, tak aby
dostep do jej wnetrza byt tatwiejszy.
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https://bit.ly/3n289Eh
https://bit.ly/3tBvv5Z

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
«  Rysuje, jaok wyobrazam sobie wnetrze komputera.

«  Prezentuje swoj rysunek [ opowiadam o nim.

« Tworze wtasny komputer wedtug podanego szablonu
lub z wykorzystaniem kolorowych kartek.

«  Opowiadam o swoim komputerze.
« Nazywam przynajmniej jeden element znajdujqcy sie w Srodku jednostki
centralnej komputera.

Do dzieta!

Pierwsza jednostka lekcyjna:

1. Zaproponuj dzieciom rozmowe o tym, co sie dzieje w Srodku komputera.
Zapytaj: Jak wyglgda jego wnetrze? Czy jest tam batagan, chaos?
A moze wrecz przeciwnie?

2. Popro$ dzieci, by przeniosty swoje wyobrazenia o wnetrzu komputera na
karte pracy lub zwyktq, biatq kartke.

3. Zachec¢ dzieci do podzielenia sie wrazeniomi i opowiedzenia o tym,
CO narysowaty.

4. Stworz wspodlnie z dziecmi galerie waszych prac, wykorzystujgc do tego
np. tablice korkowa.

Druga jednostka lekcyjna:

Nawigz do ostatniego tematu i powstatych prac zwigzanych z wnetrzem
komputera. Zaprezentuj dzieciom jednostke centralng (te z odkrecong
$ciankq, dostarczonq przez rodzicéw). Pokaz, co kryje w srodku. Jesli masz
taka mozliwose, pozwdl chetnym na odkrecenie niektdrych elementow
(tutaj bedzie potrzebny przynajmniej jeden srubokret).

Sprobujcie wspaolnie odszukac: pamiec, procesor, ptyte gtéwna.

Zapytaj dzieci, czy domyslaja sie, joka funkcje petniq te elementy

w komputerze. Mozesz wczesniej przeczytac artkut _.Budowa jednostki

centralnej” .
Stworzcie teraz swoje wtasne komputery. Mozesz wykorzystac gotowe

szablony lub po prostu rozdac¢ kolorowe kartki. Jest spora szansa, ze nie
wszystkim uda sie skonczyc tworzenie swoich komputerow na lekcji. Popros
dzieci, aby dokonczyty prace w swietlicy lub w domu i przyniosty projekty


https://bit.ly/3n289Eh
http://budowa-komputera-stacjonarnego.manifo.com/budowa-jednostki-centralnej
http://budowa-komputera-stacjonarnego.manifo.com/budowa-jednostki-centralnej
https://bit.ly/3tBvv5Z
https://bit.ly/3tBvv5Z

nastepnego dnia do szkoty. Dajcie sobie przestrzen na prezentacje prac
i opowiesci o stworzonych komputerach.

Zasoby:

Webinary .Jak wyglgda wnetrze komputera?” [link-1] i .Jak dziatajqg
komputery?” [link-2], ktére powstaty w ramach projektu Amazon StEM
Kindloteka

Love letters for Computers [link-3] — strona anglojezyczna, w przegladarce

Chrome lub Edge pojawi sie przettumaczona
.Zbuduj swoj wiasny komputer” [link-4] — szablonowe czesci komputera

Przyktady prac dzieci z Ewiczeniem . Jak wyobrazam sobie wnetrze

komputera?” [link-5]

Blog Joanny Apanasewicz [link-6] jako inspiracja do przeprowadzenia lekgii

,Poznajemy komputery”

Szablon do stworzenia wtasnego komputera [link-7]

Wz6r polskojezycznej karty pracy [link-8] (powstatej na podstawie oryginatu)
Artykut dla nauczyciela .Budowa jednostki centralnej” [link-9]

[link-5]
[=] "|.. ' |‘- ¥ ot



https://www.youtube.com/watch?v=JsNO_amBmsE
https://www.youtube.com/watch?v=4Y14iXfOOC8
https://www.youtube.com/watch?v=4Y14iXfOOC8
http://www.helloruby.com/loveletters
https://s3.amazonaws.com/helloruby.com/PL/Moj+pierwszy+komputer.pdf
http://www.helloruby.com/play/11
http://www.helloruby.com/play/11
http://maliprogramisci.blogspot.com/2019/09/jak-dziaaja-komputery.html
https://bit.ly/3tBvv5Z
https://bit.ly/3n289Eh
http://budowa-komputera-stacjonarnego.manifo.com/budowa-jednostki-centralnej

3. Komputery wokot nas

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.5.1.
Stworzymy zasady, ktore bedqg nas obowiqgzywaty w sali komputerowe;.
Nazwiemy elementy sktiadowe zestawu komputerowego.
Dowiemy sig, czym jest pulpit, ikona, jok poruszac sie myszg komputerowa.
Uruchomimy przegladarke.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

To bedaq pierwsze zajecia w sali komputerowej. Pomysl, jak usadzisz dzieci
przy komputerach (dobrze, jesli ta sama osoba/para siedzi zawsze przy tym
samym sprzecie). Wydrukuj karte pracy.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Znam zasady, ktore obowigzujg w sali komputerowe;.
Nazywam elementy sktadowe zestawu komputerowego.
Wiem, jak uruchomic¢ komputer i go wytqczyc.
Wiem, jak postugiwac sie myszq.
Wiem, co to pulpit, ikona.
Uruchamiam menu START.
Wpisuje wybrany wyraz w pasek przegladarki, przeglgdam wyniki, ktore
sie pokazujq.



Do dzieta!

1. Popros, aby dzieci wybraty sobie komputery i zapamietaty to miejsce,
gdyz zawsze bedq siadaty przy tym samym.

2. Zastanowcie sie wspolnie, jakie zasady bedq obowiqzywaty podczas
pracy w tej sali (czy to bedq takie same zasadly, jakie obowiqzuja
w waszej sali lekcyjnej?).

Uwagal: Z pewnosciq sala informatyczna posiada swoéj regulamin.
Zapewne wiekszos¢ wpisdw w tym regulaminie bedzie niezrozumiata

dla ucznidw. Warto wiec stworzy¢ regulamin zapisany jezykiem dzieci,
ktéry merytorycznie bedzie pokrywat sie z tym ogolnym. W stworzonym
przez was regulaminie powinny sie znalez¢ najwazniejsze zapisy: siadamy
zawsze przy tym samym komputerze, nie jemy, nie pijemy podczas pracy
przy sprzecie.

3. Zapisz zasady zaproponowane przez dzieci. Zawiescie je w widocznym
miejscul.

4. Nozwijcie poszczegolne elementy zestawu komputerowego: jednostka
centralna, monitor, klawiatura i mysz. Jesli w twojej pracowni sq laptopy,
wskazcie, ze w jednej obudowie miesci sie ekran, klawiatura, jednostka
centralna i touchpad lub dodatkowo mysz.

5. Pokaz, jak sie uruchamia komputer. Wyjasnij, czym jest pulpit, a czym
ikony. Kliknij menu START, popro$ dzieci o wyjasnienie, czym ono jest.

6. Pokaz, co pojawi sie na monitorze, gdy napiszemy w przegladarce stowo
komputer. Nastepnie kliknij w zaktadke ,Grafika’. Chetne dzieci moga
zrobi¢ to samo: wpisac¢ stowo komputer i klikna¢ ,Grafika”. Popros, aby
dzieci, ktére potrafig pisac, pomagaty tym, ktére majq z tym problem.

7. Porozmawiajcie o tym, jakie obrazy pokazuje nam przeglgdarka.

8. Pokaz, jak prawidtowo wytgcza sie komputer.

Rozdaj karte pracy. ktéra bedzie wyzwaniem dla chetnych. Nie nazywaj je;

,pracq domowdqd’ — nie brzmi to zbyt zachecajgco. Zadaniem dzieci bedzie

znalezienie réznych komputerdw wokét nas (w banku, aptece, ksiegarni, sklepie).

Czy komputery zawsze wygladajq tak, jok ten w sali komputerowej?

Zasobg: Karta pracy  [link-1]



https://s3.amazonaws.com/helloruby.com/PL/komputerowe+safari.pdf
https://s3.amazonaws.com/helloruby.com/PL/komputerowe+safari.pdf

4. Jak to wtaczyc,

czyli o uruchamianiu programéw w komputerze

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.3.1; 7.3.2; 7.5.1.
Dowiemy sig, jak uruchomic program Paint.
Nauczymy sig, jak pomniejszyC, powiekszy¢, zamknqc okno.
Nauczymy sie sprawnie postugiwac mysza.
Przypomnimy sobie, jak sie uruchamia przeglgdarke.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Zajecia nie wymagajq wezesniejszych przygotowan.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Umiem uruchomic¢ program Paint.
Umiem pomniejszycC, powiekszyC i zamkng¢ okno.
Umiem uruchomic¢ przeglgdarke, wpisac w nig wyraz.
Postuguje sie myszq, przeciqgajqc niq wybrane elementy.

Do dzieta!

1. Sprawdz, czy dzieci pamietajq, jak wigczamy komputer, popros
0 uruchomienie menu START, a nastepnie o wyszukanie programu
Paint (charakterystyczna ikonka palety z pedzlem). Mozecie tez wyszukad
program przy uzyciu lupki. Najwygodniej jest utworzy¢ skrot do
programu na pulpicie.



2. Omowcie wspadlnie, co oznaczajq symbole: minimalizuj, powieksz okno,
zamknij. Popro$, aby dzieci wykonaty twoje polecenia: zamknij okno/
program, uruchom program, zminimalizuj okno itd.

3. Zapytaj teraz, czy ktos pamieta, jak korzysta sie z przegladarki. Nozwij
przegladarke, z ktorej korzystacie. Wpisz w nig dowolny wyraz i sprawdz,
jakie wyniki poszukiwan sie pojawiq. Popros o to samo uczniow.
Zaproponuj jakis tatwy do napisania wyraz, np. kot. Zachec¢ uczniow
do wypowiedzi o tym, co sie wydarzyto na ekranie komputera.

4. Zaproponuj uczniom gre na stronie internetowej, dzieki ktérej nauczq sie
sprawnie postugiwac myszq. Proponujemy dwie, do wyboru: Spacecraft
Assemble lub Konstruktor. Obie gry polegajq na przecigganiu elementow
we wskazane miejsce.

5. Na koniec lekcji podsumuijcie, czego sie nauczyliscie.

Zasoby:
Gry utatwiajgce nauke sprawnego postugiwania sie myszq: Spacecraft
Assemble [link-1] lub Konstruktor [link-2].



http://www.esa.int/kids/en/Games/Spacecraft_Assemble
http://www.esa.int/kids/en/Games/Spacecraft_Assemble
https://www.necio.pl/gry/konstruktor
http://www.esa.int/kids/en/Games/Spacecraft_Assemble
http://www.esa.int/kids/en/Games/Spacecraft_Assemble
https://www.necio.pl/gry/konstruktor

5. Poznajemy klawiature

lle czasu potrzebujemy?

45 min (jesli chcesz, aby dzieci wykonaty wtasng klawiature, zarezerwuj
dodatkowe 45 min)

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.3.1; 7.3.2; 7.5.1.

+ Poznamy wybrany edytor tekstu, np. Word.

«  Dowiemy sie, do czego stuzq klawisze: spacja, Delete, Backspace, Shift.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Jesli cheesz zrobié z dziedmi ich wtasng klawiature (zachecamy do tego),

wydrukuj pierwszq i drugqg strone z karty pracy .Stworz klawiature”.
Zadania umieszczone w dokumencie mozesz wykorzystac jako aktywnosci
do wykonania podczas zabaw z powstatqg klawiatura.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

«  Wiem, gdzie na klawiaturze znajdujq sie klawisze: spacja, Backspace,
Delete, Shift.

« Uzywam spacji, aby oddziela¢ od siebie zapisane wyrazy.
« Uzywam klawisza Backspace do usuwania znaku stojgcego
przed kursorem.
Uzywam klawisza Delete do usuwania litery po prawej stronie kursora.
Uzywam klawisza Shift do tworzenia wielkich liter.
Uruchamiam program Word.
Potrafie napisac¢ w programie Word swoje imie i imie koIeZonki/koIegi.
Do dzieta!
1. Popros uczniow o uwazne przyjrzenie sie klawiaturze. Jakie klawisze tam
sq? Czy ktores sq im juz znane? Dzisiaj odkryjemy tajniki czterech klawiszy.
2. Popros dzieci o uruchomienie komputera i wyszukanie np. Worda.


https://s3.amazonaws.com/helloruby.com/PL/Klawiatura.pdf

Podobnie jak w przypadku Painta, tak i tu warto miec
skrét programu na pulpicie.

3. Popros dzieci o napisanie dowolnego wyrazu w edytorze tekstu.
Wystarczy tez po prostu ciqg znakow.

4. Zwro¢ uwage dzieciom na kursor myszy. Jest on zawsze po znaku,
ktory ostatnio napisaliSmy. A co zrobic, zeby kursor znalazt sie w Srodku
wyrazu? A na poczgtku?

5. Sprobuijcie teraz nazwac funkcje klawiszy Delete oraz Backspace.

Co sie dzieje ze znakami, gdy nacisniesz te klawisze?

6. Popros dzieci o napisanie swojego imienia. Potrzebny bedzie do tego
klawisz Shift.

7. Obok swojego imienia uczniowie majq napisac takze imie kolezanki/
kolegi. Co zrobic, aby to imie byto oddzielnym wyrazem? Tak, klawisz
spaciji przyjdzie nam z pomoca.

8. Warto dac¢ chwile dzieciom na zabawe z pisaniem wyrazow.

9. Pokaz, ze klawisze potrafiq tez wydawac¢ dzwieki i rysowac — do tych
eksperymentow idealna bedzie strona patatap.com.
Przydadzq sie tez stuchawki. Jesli ich nie ma w waszej pracowni, nie
szkodzi — mozecie umowic sie na wyciszenie dzwiekow systemowych
i korzystanie tylko z opciji wizualne;j.

10. Podsumowanie zajec: czego sie dzisiaj nauczytes/nauczytas?

Wiedza dla nauczyciela:

Spacja — to najdtuzszy klawisz na klawiaturze. Stuzy do oddzielania
Znakow i wyrazow.

Delete [czytaj: dilit] — usuwa znak po prawej stronie kursora.
Backspace [czytaj: bekspejs] — usuwa znak po lewej stronie kursorai.

Shift — stuzy m.in. do pisania wielkich liter. Gdy palcem lewej reki
przytrzymasz Shift, a dodatkowo palcem prawej reki nacisniesz
klawisz z literq, np. A, litere te napiszesz jako wielkaq.

Zasoby:
« Strona, na ktorej mozna eksperymentowad

z dzwiekami i rysunkami na klawiaturze:

patatap.com [link-1]
. Karta pracy .Stworz klawiature” [link-2]



https://patatap.com/
https://patatap.com/
https://s3.amazonaws.com/helloruby.com/PL/Klawiatura.pdf

6. Dzien Kropki

Ile czasu potrzebujemy?

45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 3.1.1; 3.1.4; 7.1.2; 7.2.1; 7.1.3.

« Poznamy i zwizualizujemy swoje supermoce.

« Bedziemy doskonali¢ umiejetnosc¢ postugiwania sie mysza.

« Nauczymy sie wykonywania zrzutu ekranu przy pomocy klawisza PRTSC
oraz zapisywania obrazu.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
« Przygotuj wczesniej wirtualng kropke, pod ktdrg ukryjesz zdjecie swojej
supermocy. Oto instrukcja:

«  Wejdz na strone: www.koalastothemax.com.

- Na koricu adresu strony umiesé ukosnik (/) oraz znak zapytania.

« W nowym oknie otworz teraz www.pixabay.com, a nastepnie wybierz

zdjecie, ktore przedstawia twojq supermoc. Skopiuj adres grafiki (nacisnij
prawy przycisk myszy, gdy kursor bedzie na zdjeciu).
«  Wrdéc¢ do strony www.koalastothemax.com, zaraz za pytajnikiem w adresie

strony (bez spaciji) wklej adres grafiki i zatwierdz klawiszem Enter.

« Pojawi sie wowczas duza kropka, jednak jesli bedziesz poruszac po nigj
kursorem, zacznie dzieli¢ sie na mniejsze i mniejsze — az wklejony obrazek
pojawi sie nam w formie niewielkich, tycich kropeczek.

Dodatkowo warto wczesnigj przeczytac dzieciom ksiqzke ,Kropka” Petera H.

Reynoldsa lub obejrze€ z nimi film.

Porozmawiajcie tez o swoich supermocach (pasjach, zainteresowaniach).

Zapoznaj sie z aplikacjg Geoboard na stronie apps.mathlearningcenter.org.



http://www.koalastothemax.com
http://www.pixabay.com
http://www.koalastothemax.com
http://apps.mathlearningcenter.org. 

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

Wiem, dlaczego Dzien Kropki jest Swietem zdolnosSci i pasii.
Znam i nozywam swoje supermaoce.
Potrafie zwizualizowa¢ swojg supermoc, np. za pomocg gumexk.

Zapisuje powstaty projekt w formie zrzutu ekranu za pomocq klawisza
PRTSC.

Do dzieta!

1.

Na rozgrzewke zaproponuj dzieciom zagadke ukrytg w kropce, ktora
wczesniej zostata przygotowana.

Popros chetne dziecko o podzielenie kropki na twoim komputerze (trzeba
wykonagé szybkie ruchy myszkqg w obrebie pojawiajqcych sie kropek).
Zachec¢ dzieci do odgadywania, jaka jest twoja supermoc.

4. Nastepnie zadaniem dzieci jest zwizualizowanie swojej

Zasoby:

supermocy za pomocq kolorowych gumek na okragtej
czarnej tablicy — w aplikacji Geoboard.

Zaprezentuj dzieciom, jak korzystac z aplikacji (wez dowolny kolor gumki,
przenies na czarng okrqgtq tablice, nastepnie — dotykajac koncow gumki
- przedtuz jq, zmien potozenie, a nawet kolor).

Po skonczonej pracy popros dzieci o nazwanie supermocy swoich
sgsiadow z tawki.

Zaproponuj dzieciom zapisanie projektu

jako zrzutu ekranu

(klawisz PRTSC, wklejenie

w programie Paint/Word

i zapisanie w wyznaczonym
miejscu — folder, pulpit).
Podsumuj zajecia.

Aplikacja Geoboard [link-1]

Film .Kropka” [link-2)]
https://www.koalastothemax.com
[link-3]

www.pixabay.com [link-4]



https://apps.mathlearningcenter.org/geoboard/?fbclid=IwAR3JVYHV3yVx0tL23zcrDRBPi64G3YFilPamPJLquMQ1e8HbvM_cFyvKIG4
https://www.youtube.com/watch?v=rETI9cQxNgQ
https://www.koalastothemax.com/
http://www.pixabay.com/

7. Moja wizytowka

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.

«  Dowiemy sie, czym jest wizytowka, jakie sq jej cechy.
Stworzymy swojg wizytowke.
Nauczymy sie ustawiac nowe tto pulpitu komputera.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Porozmawiaj z uczniami o tym, czym jest wizytowka, jakie informacje

na niej znajdujq sie, po co ludzie Noszq przy sobie wizytowki.

Wskazcie cechy dobrej wizytowki: jest czytelna, zawiera najwazniejsze dane
(twoje imie i nazwisko, kim jestes, twaj telefon, adres e-mailowy

iinne).

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

«  Wiem, czym jest wizytowka, po co ludzie noszq je przy sobie.
«  Wiem, jakimi cechami charakteryzuje sie dobra wizytowka.
«  Wykonuje swojq wizytéwke w programie graficznym.

« Ustawiam swojq wizytéwke jako tto na pulpicie komputera, przy ktérym

pracuje.

Do dzieta!

1. Ustalcie, co bedzie znajdowato sie na waszych wizytowkach. Moze to
bedzie imie dziecka i symbol tego, czym sie interesujecie lub zawodu,
ktory cheiatoby wykonywac, gdy dorosnie?


https://www.abcya.com/games/abcya_paint

2. Zapoznaj dzieci z mozliwosciami aplikacji ABCya. Pokaz, jak wykorzystac
dostepne w niej narzedzia. Wizytowke mozna wykonac takze w programie
Paint.

3. Popros, aby wykonane wizytowki uczniowie pobrali na komputer
(jest taka opcja w szufladce menu, po prawej stronie).

4. Pokaz dzieciom, jak ustawia sie tto pulpitu. Popros o wykonanie tego
samego — ustawienie swojej wizytowki jako tta.

5. Zagospodaruj czas pod koniec zaje¢ na to, aby dzieci opowiedziaty
o swoich wizytéwkach.

Zasoby:

Aplikacja ABCya lub program Paint



https://www.abcya.com/games/abcya_paint
https://www.abcya.com/games/abcya_paint

8. W stylu Giuseppe Arcimbolda

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 4.1.1; 5.3.2; 7.1.3; 7.3.1; 7.4.1.
Poznamy tworczos¢ Giuseppe Arcimbolda.
Utrwalimy umiejetnos¢ wykonywania zrzutu ekranu
oraz zapisywania go we wskazanym miejscul.

Pocwiczymy sprawne postugiwanie sie myszq podczas przesuwania
obiektow.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Zapoznaj sie z tworczosciq Giuseppe Arcimbolda: biografig i wybranymi
obrazami. Wykorzystaj jego malarstwo na zajeciach zintegrowanych
(plastyka, jezyk polski).

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Znam tytut wybranego obrazu Giuseppe Arcimbolda.
Wspotpracuje przy tworzeniu kompozycji klasowe.
Uktadam warzywa, owoce, rosliny w kompozycje
przypominajgcq ludzkqg twarz.
Sprawnie postuguje sie mysza.
Robie zrzut ekranu swojej pracy.
Wklejom prace w wybranym programie Paint/Word.

Zapisuje plik w swoim folderze.


https://bit.ly/3aqylDw
https://bit.ly/3aqylDw
https://bit.ly/3aqylDw

Do dzieta!
1. Jesli wezesniej dzieci poznaty malarza, warto nawiqzac do tej wiedzy
i sytuacii, kiedy o nim mowiliscie.
2. Na duzym monitorze lub tablicy interaktywnej uruchom strone, na ktorej
mozna stworzyC wtasne dzieta w stylu Giuseppe Arcimbolda.
3. Pokaz dzieciom, na czym bedzie polegata praca, wyjasnij analogie
do wczesniejszych zajec zwigzanych z tworczoscig malarza lub zajec
nawigzujgcych tematykq do jesieni. Obejrzyjcie obrazy Arcimbolda
L przyktadowe prace dzieci.
4. Zaproponuj wspdlne stworzenie pierwszej kompozycii.

Uwagal: przytrzymany klawisz Shift i kursor myszy podczas tworzenia
projektu powieksza dany obiekt.

5. Przypomnij dzieciom, jak sie robi zrzut ekranu (klawisz PRTSC), wklej obraz
do dowolnego programu (Paint, Word), zapisz plik w wybranym folderze.

6. Zaproponuj dzieciom podobne dziatanie. Kazde dziecko tworzy swojq
kompozycje, robi zrzut ekranu, zapisuje w zaproponowanym przez ciebie
programie, a nastepnie plik przenosi do swojego folderu.

7. Daj dzieciom mozliwo$¢ obejrzenia swoich prac. Jesli ktos bedzie chceiat
opowiedzie¢ o wtasnym dziele, daj mu takq szanse.

8. Podsumuj zajecia.

Zasoby:

«  Biografia [link-1 i wybrane obrazy [link-2] Giuseppe Arcimbolda

« Strona [link-3], na ktérej mozna stworzyé wtasne dzieta w stylu Giuseppe
Arcimbolda

& [link-2]

Jesli...

Jesli wedtug ciebie zrobienie zrzutu ekranu i zapisywanie go do pliku,

a nastepnie przeniesienie go do folderu jest zbyt trudne dla twojej grupy,
mozesz ten etap pominagc¢. Gdy dzieci stworzg swoje kompozycje owocowo-
warzywne, zapros wszystkich na krotki klasowy wernisaz.


http://www.middlestreet.org/archim/archimframe.htm
http://www.middlestreet.org/Arch2.htm
http://www.middlestreet.org/Arch2.htm
https://bit.ly/3aqylDw
http://www.middlestreet.org/archim/archimframe.htm

9. Tabletowe zasady

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.5.1; 7.5.2.

« Stworzymy zasady korzystania z tabletow w klasie.
Bedziemy doskonali¢ umiejetnos¢ wspotpracy.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Tym razem — co warto zrobié pézniej. Temat tabletéw/smartfonéw dobrze
jest poruszy¢ podczas zebrania z rodzicami. By¢ moze skorzystasz

z filmu w ramach kampanii ,Mama, tata, tablet”. Przedstaw zasady, ktére
wypracowalicie podczas dzisiejszych zaje¢. Wyttumacz rodzicom, dlaczego
czasami uzywacie tabletéw na lekcji, z jakich stron/aplikacji korzystacie, jakie
to daje korzysci, czego uczy. Rozdaj rodzicom tablety podczas zebrania,
zaproponuj im kilka aktywnosci, zapros na minilekcje z tabletami,

tak jak to robisz z uczniomi.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Wymieniam przynajmniej trzy zasady korzystania z tabletow.
Stosuje ustalone zasady w praktyce.

Do dzieta!

1. Przedstaw dzieciom temat dzisiejszych zajec.

2. Podzielcie sie na grupy (po 2-3 osoby), ciggnac patyczki kolorowe lub
wedtug zasady: ,Dzisigj jest ciepty dzien i wyjatkowo stoneczny”
— kazde dziecko moéwi ze zdania kolejno jeden wyraz i w ten sposob
nastepuje podziat na grupy (tak na marginesie: zdania tworzcie sami,
to powyzej jest tylko propozycjq).



3. Popros dzieci, aby w grupie zapisaty/narysowaty zasady, ktére pomoga
im w pracy z tabletami. Co bedzie wazne, co potrzebne?

4. Przedstawcie efekty pracy kazdego zespotu. Zwréccie uwage na punkty,
ktore sie powtarzajq w grupach. Zanotujcie je z boku.

5. Z propozyciji zespotow stworz wspdinie z dziecmi jeden regulamin, ktéry
bedzie obowiqzywat wszystkich. Spisz go np. na arkuszu szarego papieru.

6. Wazny jest podpis kazdego ucznia pod regulaminem. Sugeruje on zgode
na regulamin i potwierdza gotowosS¢ do przestrzegania go. Jesli dzieci nie
potrafig jeszcze pisac swoich imion, mogaq “podpisac sie” wybranym przez
siebie znakiem lub odciskiem palca.

7. Mitym dopetnieniem dzisiejszej pracy bedzie sympatyczny tablecik —
narysowany, wyciety i przyklejony przez kazdego ucznia do regulaminu.

Zasoby:

Film w ramach kampanii ,Mama, tata, tablet”

Dobre praktyki:

1. Oznacz kazdy tablet symbolem/literq/cyfra,
podobnie jak w sali komputerowej masz oznaczone komputery.

2. Ztabletu korzysta para uczniéw (optymalne rozwigzanie). Staraj sie
zwracac uwage na to, aby dzieci dzielity sie sprzetem podczas pracy.

3. Jesli jest to mozliwe, niech z danego tabletu korzysta ciqgle ta sama para.

4. Nie robimy zdje¢ innym osobom, nie nagrywamy innych bez ich zgody.

5. Szanujemy projekty innych, ktore bedaq zapisane w tablecie. Co to znaczy
szanujemy? Porozmawiajcie o tym.

6. Po zakorczonej pracy ,usypiamy” tablety (orzmi duzo lepiej niz
wytgczamy, w kontekscie zakoriczenia pracy, ,rozstania sie” z tabletem).

Cojesli....

Jesli nie pracujesz z tabletami w szkole, zaproponuj uczniom rozmowe

o tym, jak oni wykorzystujq swoje tablety i smartfony. Czy w ich domach sq
okreslone zasady korzystania ze sprzetu mobilnego? Jesli tak, to jakie? Jesli
nie, to wspadlnie spiszcie zasady, ktore powinny by¢ przestrzegane. Zajecia
mozesz przeprowadzi€¢ w podobny sposob jak w powyzszym scenariuszul.
Porusz ten temat na zebraniu z rodzicami.


http://mamatatatablet.pl/

10. Spotkanie z kodowaniem
— codeweekowe zabawy

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.1.2; 7.1.3; 7.3.1; 7.3.2; 7.4.1.
Bedziemy doskonali¢ umiejetnos¢ tworzenia precyzyjnych instrukcii.
Poznamy stowo algorytm.
Nauczymy sie jak zakodowac ruchy w symbole, a nastepnie

odczytywac symbole i wykonywac ruchy.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Przeczytaj o akcji CodeWeek. Dotqcz do akcji, rejestrujqc

wyddarzenie — np. te lekcje.

Przygotuj: chleb tostowy (jedna kromka dla kazdego dziecka),
dzem/krem czekoladowy, N6z

Obejrzyj przyktadowaq instrukcje zakodowania przygotowania kanapki.
By¢ moze pokusicie sie, aby sie stworzy¢ ,profesjonalny” taniec robotéw
np. podczas zaje¢ wychowania fizycznego. Obejrzyjcie inspiracie.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Wydaje precyzyjne instrukcje, jok zrobi¢ kanapke.
Okreslam kolejnos¢ komend w dojsciu do celu.
Koduje ruchy w odpowiednie symbole.
Odczytuje symbole, aby wykonac¢ odpowiedni ruch.
Potrafie podac przyktad algorytmu przejscia przez jezdnie.


https://codeweek.eu/
https://www.youtube.com/watch?v=Ct-lOOUqmyY
https://studio.code.org/s/dance-2019/lessons/1/levels/1

Do dzieta!

1.

Zapros dzieci do programowania bez technologii. Kanapka

z kremem czekoladowym jest najlepszym poczqtkiem zajec.

Potdz przed sobaq: pieczywo tostowe, stoik kremu czekoladowego

z odkreconym wieczkiem oraz néz. Popro$ dzieci, aby wydawaty
instrukcje/komendy, co masz po kolei zrobié, aby posmarowaé pieczywo
kremem. Zaznacz, ze jesli pomysinie uda sie zrobi¢ pierwszqg kanapke,
wszystkim dzieciom przygotujesz kanapke z kremem czekoladowym.

To dopiero motywacjal

Stuchaj uwaznie komend wydawanych przez dzieci, wykonuj je

precyzyjne, nawet jesli nie sg one wtasciwe. Bedzie to informacja zwrotna,

ze komende trzeba zmienic albo doprecyzowad.

Wazne, zeby ostatecznie zadanie skonczyto sie obdarowaniem wszystkich
stodkq kanapka.

Po skonczonym zadaniu warto zwréci¢ uwage na to, ze szereg komend,
ktore wydaty dzieci, to algorytm — algorytm na kanapke z kremem
czekoladowym.

Warto poszukac¢ innych algorytmadw wokot siebie: algorytm przejscia
przez jezdnie, algorytm mycia zebdw, algorytm na udang zabawe. By¢
moze jeden z takich algorytmaow utrwalicie na kartce, np. w postaci
rysunkow przedstawiajqgcych czynnosci, ktére muszqg po sobie nastqpic,
aby osiggnac cel.

Teraz czas na taniec. Wigczcie ulubiong muzyke/piosenke. Stwaérzcie
prosty uktad taneczny. Nastepnie kroki zakodujcie w symbolach.

Przyktad: krok dostawny w lewo to strzatka w lewo, krok do przodu to
strzatka w gore, krok do tytu do strzatka do dotu. Jak oznaczycie podskok?
A jak obrot? Zatanczcie zakodowany taniec.

Podsumuj zajecia.

Zasoby:

Instrukcja przygotowania kanapki [link-1]
Taniec robotéw [link-2]

codeweek.eu



https://www.youtube.com/watch?v=Ct-lOOUqmyY
https://studio.code.org/s/dance-2019/lessons/1/levels/1
https://codeweek.eu/

[link-2]

Jesli...

Jesli kodowanie tanca przypadnie wam do gustu, sprobujcie wréci€ kiedys
do tych aktywnosci. Moze podczas spotkania integracyjnego

(dzieci i rodzice) nauczycie sie tarczyd belgijke, a potem w grupach
stworzycie kod do tego tanca? Czy kody bedq takie same we wszystkich
grupach? Postuchaijcie muzyki i obejrzyjcie taniec (od 0:30). Wersja prostsza

— tanczymy ciqgle z tym samym partnerem. Zmiana partnera jest trudnym
przedsiewzieciem tanecznym :)

Zabawa w programowanie offlinowe jest niezwykle atrakcyjna dla dzieci.
Wykorzystuj te mozliwosc przy roznych okazjach. ,Ciepto-zimno’ czy
podchody to tez zabawy z kodowaniem z tle. Wplataj je nie tylko na lekcjach
zajecC komputerowych, ale na innych edukacjach réwniez.

Poznaj jeszcze kilka aktywnosci offline!



https://www.youtube.com/watch?v=OnYbgGqyMlk
https://www.youtube.com/watch?v=-aujWAO2pXI
https://cyfroffykontakt.samsung.pl/wp-content/uploads/2020/07/Poradnik_Samsung-Mistrzowie-Kodowania_online.pdf

11. Smartfon marzen

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.3.1; 7.4.1; 7.4.2.

« Poszerzymy i uporzgdkujemy wiedze na temat nowoczesnych technologii
w kontekscie funkcjonowania rodziny.
Bedziemy doskonali¢ umiejetnosci selekcjonowania wartosciowych
form korzystania z nowoczesnych technologii oraz umiejetnosc
argumentowania dokonywanego wyboru.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Zapoznaj sie ze scenariuszem .Smartfon marzen’.

Wydrukuj z w/w scenariusza zatgeznik nr 1 dla kazdego ucznia/pary
oraz zatqcznik nr 2.

Przygotuj biate kartki A4 (jedna kartka dla jednego ucznia) oraz klej, nozyczki,
mazaki/kredki.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Dokonuje wyboru 10 najbardziej potrzebnych aplikacji sposrod wielu
innych.
Wyjasniam, dlaczego wybratem(-am) te aplikacje.
Objasniam, do czego stuzq aplikacje.
« Tworze wtasne aplikacje, wykorzystuje do tego puste ramki w karcie pracy.

« Porzadkuje wybrane aplikacje wedtug kryteridow: bezpieczenstwo,
informacja, rozrywka, komunikacja.

« Prezentuje swoj smartfon marzen.


https://cyfroffykontakt.samsung.pl/wp-content/uploads/2020/07/smartfon_marzeń.pdf

Do dzieta!

1. Nawiqz do wczesniejszej lekcji, podczas ktorej ustalaliscie zasady
tabletowe/smartfonowe.

2. Przedstaw temat dzisiejszych zajec.

3. Popro$ chetne dziecko/dzieci o rozdanie karty pracy z ikonkami (zatqcznik
nr1) oraz czystych kartek dla kazdego ucznia/pary.

4. Zawies na tablicy wydrukowane karty z zatgcznika nr 2.

5. Popros dzieci, aby ztozyty czystq kartke na potowe, tworzqc format Ab.
Do $rodka bedq pobieraty (czyli wycinaty i wklejaty) wybrane aplikacje.
Nie moze byc¢ ich wiecej niz 10. Podczas ,pobierania” aplikacji warto
pamietac o jej funkcjonalnosci: do czego jg wykorzystam, w czym mi
pomoze. Mozna wykorzystac puste okienka, tworzgc w nich symbole
swoich wtasnych aplikacii.

6. Po zakonczeniu zadania dzieci mogq ozdobiC swoje smartfony,
zabezpieczy¢ dostep na przyktad tajnym szyfrem.

7. Na koniec przychodzi czas na prezentacje smartfonow i probe klasyfikacii
niektorych aplikacji do kryteriéw zawieszonych na tablicy.

8. Spersonalizowane smartfony marzen dzieci mogq zabra¢ do domu

i porozmawia¢ na ich temat z rodzicami.

Zasoby:

Scenariusz .Smartfon marzen’



https://cyfroffykontakt.samsung.pl/wp-content/uploads/2020/07/smartfon_marzeń.pdf

12. Smartfon marzen
dla bliskiej osoby

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 1.2.3; 7.2.1; 7.3.1; 7.3.2.

« Poznamy aplikacje Scratch Junior.

« Poznamy funkcje klocka ,kiedy duszek dotkniety”.

«  Nauczymy sie tworzy¢ wtasne duszki w edytorze graficznym.
- Dowiemy sie, ktore klocki zaczynajq i konczag skrypty.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

W Scratchu Juniorze mozesz pracowadé na komputerze lub tablecie (aplikacja
dia systemu Android i iOS). Pobierz i zainstaluj program przed zajeciami.

Zobacz przyktad zajed ze smartfonem marzen (od s. 57).

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Uruchamiam aplikacje Scratch Junior.

« Tworze nowy projekt.

« Zapisuje projekt i nadaje mu tytut ,Smartfon marzen”.

«  Uzywam w skrypcie bloczka ,kiedy duszek dotkniety”.

« W edytorze graficznym aplikacji tworze nowego duszka.
« Uzywam w skrypcie czerwonego bloczka dla zakonczenia kodu.

Do dzieta!
1. Nawigz do wczesniejszej lekcji, podczas ktorej tworzyliscie smartfony marzen.
2. Przedstaw temat zajec. Dzisiaj stworzymy smartfon marzen
dla wybranej osoby.
3. Popros, aby dzieci zastanowity sie, dla kogo stworzq dzisiaj smartfon,
co ta osoba lubi, czym sie interesuje, jakich aplikaciji bedzie potrzebowata.


https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086

4. Smartfon stworzymy w Scratchu Juniorze. Popros$ dzieci o uruchomienie
aplikacji wedtug wskazéwek, ktére pojawiajq sie na tablicy interaktywnej
(pokaz dzieciom, jak ty uruchamiasz Scratcha Juniora).

5. Dodaj nowego duszka — kliknij na krzyzyk po prawej stronie ekranu,
wybierz biatq kartke. Jestes w edytorze graficznym, gdzie stworzymy
smartfon marzen.

6. Wykonuj kolejne czynnosci wedtug instrukcji zawartych w scenariuszu
przyktadowych zajeé (od strony 57).

7. Zwro¢ uwage dzieciom na potrzebe zamkniecie
kodu czerwonym bloczkiem.

8. Teraz pochwalcie sie swoimi pracami.

9. Te prace koniecznie powinien zobaczy¢ jej adresat. Pomysl, jak to zrobic
najprosciej. Moze poczekasz do najblizszego zebrania i zaprezentujesz
projekty rodzicom, jesli oni byli ich adresatami (a tak bedzie dziato sie
najczesciej). A moze sprébujesz nagrac pulpit i przesta¢ go rodzicom
drogami komunikacii, z ktorych najczesciej korzystacie.

Zasoby:
« Scratch Junior w wersji na komputer [link-1] oraz tablet
(urzqdzenia z systemem operacyjnym Android [link-2] i iOS [link-3])

Przyktad zaje¢ ze smartfonem marzen [link-4]

[link-4]

Jesli...

chcesz zgtebic tajniki Scratcha Juniora, obejrzyj webinary Stowarzyszenia
Cyfrowy Dialog: .Gars¢€ nowych inspiracii’ i ,Zaprogramuj Przysztos¢ — lekcje
zdalne. Jak uczy¢ Scratcha Juniora na odlegtosc?”. Mozesz tez przeczytac

nasz poradnik_Scratchosztuczki dla Juniora, czyli ja stawiac pierwsze kroki w

programowanieu z najmtodszymi’.



https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/162020857472_zaprogramuj-przyszlosc-a5-tworcza-odwaga-do-kodowania-v8wcag.pdf
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/162020857472_zaprogramuj-przyszlosc-a5-tworcza-odwaga-do-kodowania-v8wcag.pdf
https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=pl&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/scratchjr/id895485086
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/162020857472_zaprogramuj-przyszlosc-a5-tworcza-odwaga-do-kodowania-v8wcag.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=t4kFUku0YjI&list=PLEZ0bWmrqV-lKnyBlolTaHPaEulvWhPy4
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/162020861387_zaprogramuj-przyszlosc-a5-scratchosztuczki-v15wcag.pdf
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/162020861387_zaprogramuj-przyszlosc-a5-scratchosztuczki-v15wcag.pdf

13. Fabryka ptatkow snieqgu

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 4.1.6; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3.
« Poznamy ciekawostki dotyczqce sniegu.

Dowiemy sig, jak na platformie weavesilk.com stworzy¢ ptatek sniegu.
Bedziemy doskonali¢ umiejetnos¢ postugiwania sie mysza.
Zapiszemy prace na komputerze w wyznaczonym miejscul.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Zapoznaj sie z platforma weavesilk.com. Mozesz skorzystac z tutorialu.

Zapoznaj sie z ciekawostkami na temat ptatkow Sniegul.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Wiem, jak uruchomic platforme weavesilk.com.
« Uzywam palety kolorow do zmiany barwy.
«  Wykorzystuje odbicie lustrzane.
« Ustawiam 6-krotng symetrie obrotowq, tworzgc swojq prace.
« Pobieram obraz na komputer i zapisuje go w odpowiednim migjscu.

Do dzieta!

1. Porozmawiaj z dzieCmi o tym, jak wyglada ptatek sniegu. Mozesz
skorzystac ze zdjecC i ciekawostek, ktére znajdziesz w internecie.

2. Zaprezentuj dzieciom platforme weavesilk.com. Pokaz, jak sie pracuje

na tej stronie i jok pobiera sie prace na komputer.
3. Wykorzystujac narzedzia dostepne na platformie, popros dzieci
o stworzenie ptatkéw sniegu.


http://weavesilk.com/
http://weavesilk.com/
https://www.youtube.com/watch?v=sNECCfKm-5o
https://www.ekologia.pl/srodowisko/specjalne/platki-sniegu-opis-ksztalty-i-zdjecia-jak-powstaje-snieg,13658.html
http://weavesilk.com/

4. Zadaniem dzieci bedzie pobranie prac i zapisanie w wyznaczonym
miejscu na komputerze.

5. Koniecznie obejrzyjcie swoje ptatki. Czy wszystkie sq takie same?
6. Podsumuj zajecia.

Zasoby:

. Platforma weavesilk.com [link-1] i tutorial [link-2]

. Zdjecia i ciekawostki na temat ptatkéw sniegu [link-3]

[link-1]

Jesli...
Jesli spodobata sie wam ta aktywnos¢ i postanowiliScie zatozyc fabryke
ptatkow Sniegu, to mozecie skorzystac réwniez z tych stron:

+ abcya.com/games/mirror_paint [link-4]
« toytheatercom/snowflake [link-5]

- www.autodraw.com [link-6]



http://weavesilk.com/
https://www.youtube.com/watch?v=sNECCfKm-5o
https://www.ekologia.pl/srodowisko/specjalne/platki-sniegu-opis-ksztalty-i-zdjecia-jak-powstaje-snieg,13658.html
http://abcya.com/games/mirror_paint
http://toytheater.com/snowflake 
http://www.autodraw.com

14. Trasa Swietego Mikotaja

— Swigteczne zabawy nie tylko z kodowaniem

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.1.3; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.3.
Poznamy platforme santatrackergoogle.com i jej wybrane zasoby.

Wystylizujemy Mikotaja wedtug wiasnego pomystu (aktywnosé ,Selfie
Swietego Mikotaja’).

Stworzymy wtasnego elfa (aktywnosé Kreator elféow’).

Bedziemy doskonalic umiejetnos¢ budowania sekwenciji ruchu

w aktywnosci ,Programowanie trasy’.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Zapoznaj sie z platformag santatracker.google.com.

Wybierz gry, ktére chcesz zaproponowad uczniom (np. ,Selfie Swietego
Mikotaja’, ,Kreator elféw’, ,Programowanie trasy”).

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Wiem, jak uruchomic¢ platforme santatracker.google.com

Wyszukuje gre i uruchamiom jaq.

Stylizuje swietego Mikotaja lub elfa wedtug wtasnego pomystu.
Wykonuje zrzut ekranu swojego projektu.

Nazywam kierunki ruchu i buduje ich sekwencje w aktywnosci
,Programowanie trasy’.

Eksploruje zawarto$¢ strony w poszukiwaniu innych aktywnosci.


https://santatracker.google.com/
https://santatracker.google.com/
https://santatracker.google.com/

Do dzieta!

1. Zapros dzieci do swigtecznej krainy gier i zabaw.

2. Zaproponuj wykorzystanie kilku z nich, np. podanych wyzej. Przy ,Selfie
Swietego Mikotaja” i Kreatorze elféw” dzieci moga zrobi¢ zrzut ekranu
postaci wystylizowanego Mikotaja lub stworzonego elfa i zapisac w swoim
folderze. Ta aplikacja pozwala rowniez udostepnic obraz za pomocqa linku.
By¢ moze skorzystasz z tej opcji, przesytajqc obrazy na wspaolng tablice
w chmurze.

8. Teraz zaproponuj aktywnos¢ ,Programowanie trasy’, w ktorej
— budujac sekwencje ruchow — nalezy doprowadzi¢ postac do celu.

4. Dajréwniez dzieciom mozliwos¢ wyboru dowolnej gry. By¢ moze
uczniowie zaczng wymieniac sie recenzjami, do ktérej gry warto zajrzec
i dlaczego.

5. Podsumuj zajecia.

Zasoby:

+ Platforma santatracker.google.com



https://santatracker.google.com/

15. Chmury wyrazowe

lle czasu potrzebujemy?

45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.2; 7.3.1; 7.3.3.

«  Dowiemy sie, czym sq chmury wyrazowe i jok mozna je stworzyc.

« Bedziemy doskonali¢ technike pisania na klawiaturze.

« Nauczymy sie, jak napisac znak diakrytyczny przy pomocy klawiatury.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Zapoznaj sie z platformq wordart.com/create. Mozesz skorzystac

z tutorialu.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

«  Wiem, czym sq chmury wyrazowe.

« Tworze chmure wyrazowaq, wykorzystujqc litery, ktére znam.
Zapisuje litery ze znakiem diakrytycznym.
Coraz sprawnigj pisze, postugujqc sie klawiaturag.

Do dzieta!
1. Popros dzieci o otwarcie programu Word. Zapytaj, czy wiedzq,
jak zapisag litery, ktérych nie ma na klawiaturze (g, e, & itd.)?

2. Zrobcie wspdlnie kilka wprawek w pisaniu samych liter ze znakiem
diakrytycznym oraz wyrazow z tymi literami.

3. Teraz zaprezentuj uczniom, jak korzystacé ze strony wordart.com/create.
4. Zaproponuj dzieciom wpisanie tylu wyrazow, ile bedq potrafity wpisac,

z wykorzystaniem poznanych dotqd liter, rowniez tych ze znakiem
diakrytycznym.


https://wordart.com/create
https://consent.youtube.com/ml?continue=https://www.youtube.com/watch?v%3DnIw-GII6jm0&gl=PL&hl=pl&pc=yt&uxe=23983172&src=1

5. Pozwdl uczniom samodzielnie wybierac ksztatt, w ktérym ,ukryjq”
wyrazy, a nastepnie popros, aby pobrali powstate chmury na komputer
(padiecie, wiec dzisiejsze prace bedzie tatwiej naniesé na wirtualng
tablice).

6. Podsumuj zajecia.

Zasoby:

Platforma wordart.com/create [link-1] i tutorial [link-2]

Inne narzedzia do tworzenia chmur wyrazowych:
festisite.com/text-layout/waves/ [link-3]

wordclouds.com [link-4]

worditout.com/word-cloud/create [link-5]

tagxedo.com [link-6]

jasondavies.com/wordcloud [link-7]

[link-5] [link-6]


https://wordart.com/create
https://consent.youtube.com/ml?continue=https://www.youtube.com/watch?v%3DnIw-GII6jm0&gl=PL&hl=pl&pc=yt&uxe=23983172&src=1
http://festisite.com/text-layout/waves/
http://wordclouds.com
http://worditout.com/word-cloud/create
http://tagxedo.com
http://jasondavies.com/wordcloud

16. Nasza klasowa tablica
— padlet

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.3; 7.3.1; 7.3.3; 7.4.2.

« Poznamy wirtualna tablice — padlet.

« Nauczymy sie, jak zamieszczac na niej swoje prace.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Dowiedz sie, jak zatozyC padlet. Mozesz skorzystac np. z tutorialu.
Zatoz padlet swojej klasie. Tutaj bedziesz zbierac prace uczniow.

Zobacz tutorial, ktory pokazuje, jak dodawac zaktadke
w przeglgdarce Chrome.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)
« Uruchamiam padlet z podanego linku.
« Zamieszczam na Nim swoje prace.

Do dzieta!

1. Zaloguj sie do klasowego padleta, skopiuj jego link (pamietdj,
ze w ustawieniach padleta powinno by¢ zaznaczone, ze uczniowie
mogaq dodawac swoje prace, ale nie mogaq edytowac, ani usuwac
materiatéw, ktére juz tam sie znajdujq).

2. Mozesz przekazac link dzieciom na kilka sposobow: skopiowany link wklej
w wyszukiwarke na wszystkich komputerach, uruchom strone, dodaj
ja do zaktadek (dziecko dzieki temu bedzie miato do niej tatwy dostep).
To zajmie ci troche czasu, ale robisz to tylko raz, wiec warto. To usprawni
waszq prace z linkami do réznych stron.

3. Inny sposob: skopiowany link zapisz w programie Word, nadaj


https://www.youtube.com/watch?v=Y-5l0YfyL84
https://www.youtube.com/watch?v=JWdORvI0sCU

dokumentowi tytut ,Padlet” i umiesS¢ go w widocznym miejscu na pulpicie.
A moze Masz jeszcze inny sposob, lepszy od przedstawionych?

4. Sprawdz teraz, czy wszystkie dzieci wiedzq, jak wejsS¢ w zaktadki
przegladarki i uruchomic strone padletu.

5. Pokaz, jak dodajemy prace do padletu, jok bedziemy z niego korzystac.
Udostepnij ekran komputera na tablicy multimedialne;.

6. Teraz czas sprawdziC, czy wszystko dziata, jok nalezy. Wykorzystajcie
prace, ktore dzieci majg w swoich folderach i sprobujcie umiescic
je na waszym padlecie.

7. Pamietaj, ze warto dbaé o porzadek na padlecie. Wyznacz/nazwij
kolumny/pétki, w/na ktérych dzieci umieszczaty swoje prace.
8. Wszystko dziata? Gratulacje! Macie swojq pierwszq wirtualng tablice!

Zasoby:

padlet.com [link-1]
Tutoriale: Padlet [link-2] i zaktadki w przegladarce Chrome [link-3]

Jesli...

Jesli chcesz wiedzied, jak funkcjonujq inne wirtualne tablice, wyszukaj:
wakelet.com [link-4] czy whiteboard i [link-5]. Zajrzyj tez na strony:
SuperBelfrzy [link-6] i specjalni.pl [link-7].



http://padlet.com
https://www.youtube.com/watch?v=Y-5l0YfyL84
https://www.youtube.com/watch?v=JWdORvI0sCU
http://wakelet.com
http://whiteboard.fi.
https://www.superbelfrzy.edu.pl/glowna/tablice-online-dla-wymagajacych-scislowcow-i-nie-tylko/
https://www.specjalni.pl/2020/03/wspopraca-z-uczniami-na-wirtualnej.html

17. Spotkanie z kodowaniem -
komendy: przeciggnij i upusc

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.1.2; 7.1.3; 7.3.1; 7.3.3.
Poznamy platforme code.org: nauczymy sie do niej logowac
i Z niej korzystac.
Nauczymy sie tworzy¢ sekwencje przy pomocy komendy:
przeciqagnij i upusc.

Bedziemy doskonali¢ umiejetnosS¢ nazywania swoich emocii.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Zatdz konto nauczycielskie na platformie code.org i utworz swoja klase.

Mozesz skorzystac z tutorialu.

Wydrukuj wizytowki do logowania i popros dzieci o wklejenie
ich na przyktad do lapbooka lub zeszytu korespondencji.
Zapoznaj sie z informacjami m.in. 0 Godzinie Kodowania.

Zapoznaj sie z obrazkami emocii.
Zapoznaj sie z aktywnoscig na stronie matzoo.pl.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Loguje sie na platforme code.org za pomocq przypisanego mi obrazka.
Uzywam komend: przeciqgnij i upusc, tak aby wykonac¢ zadania
zaprezentowane na kolejnych planszach lekgji.
Nazywam swoje emocie.


https://programowanie.oeiizk.waw.pl/materialy/polecamy/gk_n.pdf
https://programowanie.oeiizk.waw.pl/materialy/polecamy/gk_n.pdf
https://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/godzina-kodowania-2015/
https://www.matzoo.pl/programowanie/83

Do dzieta!

1. Nawigzujgc do tematu dzisiejszej lekcji zaprezentuj dzieciom kroétki filmik

Kazdy moze sie nauczycl’.

2. Zaprezentuj dzieciom sposob logowania sie na platformie
z wykorzystaniem przypisanego obrazka. Dzieci mogq wyjqc
lapbook lub zeszyt korespondencii.

3. Popros dzieci o klikniecie w swoje imig, obrazek oraz komende
,Zzaloguj sie”.
4. Zaprezentuj, jok bedziecie pracowac w kursie A i lekcji 4

Jworzenie sekwenciji przy pomocy przeciggnij i upusc’
lubb skorzystaj z nowsze| wersji tego kursu.

5. Dzieki temu, ze dzieci sq zalogowane, mozesz Sledzic¢
na swoim koncie ich postepy.

6. Zapytaj dzieci o wrazenia po dzisiejszej lekcji. Mozesz wykorzystac obrazki
emociji. Wyswietl je na tablicy multimedialnej, nazwijcie wspdlnie, jakg
emocje przedstawiajq, a nastepnie popros dzieci o przedstawienie
za pomocqg symbolu buzki swoich emociji po dzisiejszych zajeciach.
Uczniowie mogq narysowac buzke w dzienniczku lub jg nazwac

lub po prostu zaprezentowac przy pomocy mimiki.

Zasoby:

« _Kazdy moze sie nauczyc!” [link-1]

«  Kurs Jworzenie sekwencji przy pomocy przeciqggnij i upuse” [link-2]

«  Wizytéwki do logowania  [link-3]

« Informacije o Godzinie Kodowania  [link-4]

. Obrazki emocii [link-5]

«  Nowsza wersja kursu [link-5]



https://www.youtube.com/watch?v=Yau9Ov2QaBU
https://programowanie.oeiizk.waw.pl/materialy/polecamy/gk_n.pdf
https://studio.code.org/s/coursea-2017
https://studio.code.org/s/pre-express-2019
https://docs.google.com/document/d/1qdt7Y-wVkqFas_TkNO4iITz2K-LEmEVWDWLM50NNAOs/edit
https://docs.google.com/document/d/1qdt7Y-wVkqFas_TkNO4iITz2K-LEmEVWDWLM50NNAOs/edit
https://www.youtube.com/watch?v=Yau9Ov2QaBU
https://studio.code.org/s/coursea-2017
https://programowanie.oeiizk.waw.pl/materialy/polecamy/gk_n.pdf
https://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/godzina-kodowania-2015/
https://docs.google.com/document/d/1qdt7Y-wVkqFas_TkNO4iITz2K-LEmEVWDWLM50NNAOs/edit
https://studio.code.org/s/pre-express-2019

Jesli....

Jesli bedq dzieci, ktore kurs skonczq wcezesniej, mozesz zaproponowdadc im
proste zadanie [link 7]polegajace na porzadkowaniu kolejnosci obrazkéw.
Jesli chcesz wykorzysta¢ zasoby code.org — réwniez te offline — zwrdo¢
uwage, ze niektore lekcje w kursie A nazywajq sie ,unplugged’. Zawierajq
one scenariusze i karty pracy w zakresie kodowania i programowania ez
uzycia komputera. Warto o tym wiedziec.



https://www.matzoo.pl/programowanie/83

18. Muzyczne marzenia

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.2.3; 7.3.1; 7.3.2; 7.4.1; 8.6.4.

Poznamy strony, dzieki ktérym mozemy rozwija¢ swoje muzyczne pasje.

Stworzymy ,muzyczne obrazki” oraz wiasne kompozycje muzyczne.

« Zapiszemy swoje kompozycje na klasowym padlecie.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Jedli posiadacie w pracowni komputerowej stuchawki, wykorzystajcie je.
Jedlinie, jest spora szansa, ze wyjdziesz po lekcji z bdlem gtowy.

Zapoznaj sie ze stronq musiclab.chromeexperiments.com.

Kryteria sukcesu (dla ucznia)

« Korzystam ze strony musiclab.chromeexperiments.com,
dotqgczam do wspdlnego grania na pianinie.

« Korzystam ze strony musiclab.chromeexperiments.com, tworze tam
rysunek, sprawdzam, jak kolor obrazka wptywa na dzwiek.

Coraz sprawniej postuguje sie myszgq komputerowaq.
Eksperymentuje z innymi wybranymi aplikacjami dostepnymi

na platformie_musiclab.chromeexperiments.com.


http://musiclab.chromeexperiments.com
http://musiclab.chromeexperiments.com
http://musiclab.chromeexperiments.com

Do dzieta!

1.

Warto powiedziec, ze dzisiaj, na zajeciach komputerowych, bedziecie
marzyé i muzykowas ;) Udostepnij ekran komputera na tablicy
multimedialnej, tak aby dzieci mogty sledzi¢ etapy twoich dziatan.

Wejdz na strone musiclab.chromeexperiments.com/Shared-Piano

i zapros catq grupe do wspdlnego muzykowania — grania na pianinie.

W tym celu na dole strony kliknij w niebieski napis ,Copy link’,
a nastepnie wklej link na klasowy padlet. Popros teraz dzieci o wejscie
na padlet i uruchomienie wklejonego linku.

Teraz jest czas na wspdline muzykowanie.

4. Stworzong kompozycje mozecie zapisac na padlecie klasowym

Zasoby:

(save/copy link).

Popros teraz dzieci o wejScie do aplikacji Kandinsky i narysowanie
swojego marzenia.

Nie mow im nic wiecej. Niech efekt dzieci zaskoczy. Ich rysunki wydajq
dzwieki. A co sie stanie, jesli zmieniq kolor swoich rysunkéw?

Jesli macie czas, poeksperymentujcie na tej stronie, bawigc

sie pozostatymi aplikacjami.

Czy do Waszego padletu majq dostep rodzice?

Jedli nie, zadbaj o to, aby im go udostepnic.

Mitego muzykowanial!

Platforma
musiclab.chromeexperiments.com



http://musiclab.chromeexperiments.com/Shared-Piano
http://musiclab.chromeexperiments.com 

19. Wszyscy do gory, jak skacza

kangur‘l_.j, czyli podskoki w Scratchu Juniorze

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.1; 7.3.1; 7.3.2; 7.5.1.
Stworzymy interaktywnaq gre, w ktorej nauczymy sie, w jaki sposob
réznicowad wartosci ruchu dla poszczegdinych duszkéw (np. pitek)
oraz tworzy¢ funkcje interakcji z uzytkownikiem przez dotkniecie
duszka (np. pitki).

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Zapoznaj sie ze scenariuszem ,Skaczgce piteczki’
Przygotuj tablety, jesli na nich bedziecie pracowac.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Tworze gre w Scratchu Juniorze.
Duszki w projekcie ,skaczg” na rézng wysokosc.
tacze bloczki kiedy duszek klikniety” i ,zniknij’, zeby duszki zniknety.
Zapisuje projekt i nadaje mu tytut.

Do dzieta!
1. Przejdz z dzieCmi projekt krok po kroku, wedtug zatgczonego

scenariusza lub wtasnego pomystu. Daj im wolno$¢ w wyborze duszkow,
ktore bedq skakaty. To nie muszq by¢ piteczki, nie musi by¢ ich trzy.


https://drive.google.com/file/d/0B95hdgu-Ao6GUlBZRGc5R0dXQUk/edit

Dziecko moze tez wybra¢ dowolne tto.

2. Po stworzeniu gry zadbaj o przestrzen do jej prezentaciji, a nawet
wymiany tabletéw miedzy dzie¢mi, tak aby chetne osoby mogty zagrac
W gry sgsiadow z tawki.

3. Jesli zostanie wam troche czasu, popros dzieci o modyfikacije gry.
Moze pojawi sie duszek, ktory bedzie wedrowat poziomo i przeszkadzat
w ztapaniu (dotknieciu) skaczqcego duszka? A moze po ztapaniu
(dotknieciu) skaczqcego duszka pojawi sie napis ,Brawo Ty!™?

4. Popros dzieci o zapisanie gry w bibliotece projektow.

Zasoby:

Scenariusz .Skaczgce piteczki”

Scenariusz 12 — zasoby do rozwijania umiejetnosci pracy
w Scratchu Juniorze



https://drive.google.com/file/d/0B95hdgu-Ao6GUlBZRGc5R0dXQUk/edit

20. Spotkanie z kodowaniem
— sekwencje i debugowanie

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.2.1; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3.
Nauczymy sie okreslaé kierunki ruchu (prawo, lewo, géra, dét)
oraz tworzycC sekwencije.
Dowiemy sig, czym jest debugowanie.
Bedziemy ¢wiczy¢ wyszukiwanie btedu w kodzie.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Przypomnij sobie, jak logujemy sie na platformie code.org
— patrz scenariusz 17.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Nazywam kierunki ruchu: prawo, lewo, gora, dot.
Tworze sekwencje ruchow.

Wiem, czym jest debugowanie.
Wyszukuje btedy w kodzie.

Do dzieta!

1. Zapros$ uczniéw do zabawy w ,GPS”. Na Srodek wychodzi chetna para
dzieci. Jedna osoba bedzie nawigowata do celu, o ktérym powiesz jej
na ucho (np. osoba wedrujgca ma wyjsé z sali). Druga osoba bedzie
poruszata sie wedtug wskazéwek. Czy uda sie cel osiqgnqc?

Uwagal: te gre trudno zakonczyc¢, gdyz zazwyczaj jest duzo
chetnych do jej kontynuacii.


http://code.org

2. Teraz przypomnij dzieciom, jak zalogowac sie na platformie
— patrz scenariusz 17.

Dzisiejsza lekcja bedzie odbywac sie na platformie studio.code.org.

Zaprezentuj tgczenie klockow na pierwszej planszy.
Popros o pomoc w przejsciu drugiej planszy.

o o~ w

Na planszy 3 pojawi sie stowo debugowanie.
Zapytaj, czy ktos zna jego znaczenie (to inaczej naprawianie bteddw).
7. Zapros dzieci do samodzielnej pracy na kolejnych planszach.
Na ostatnie] pojawi sie petla, w ktérg nalezy wtozy¢ sekwencje ruchow
powtarzajgca sie kilka razy.
8. Podsumuj zajecia.

Zasoby;

Lekcja na platformie studio.code.org



http://studio.code.org.
https://studio.code.org/s/courseb-2017/lessons/7/levels/1

21. Dzien Bezpiecznego
Internetu -o nawykach i rytuatach cyfrowych

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 3.1.1; 3.1.4; 3.1.10; 7.1.1; 7.4.1; 7.4.2; 7.5.3.

« Poszerzymy wiedze na temat miejsca i roli nowych technologii
w otaczajgcym Swiecie.

« Odkryjemy zaleznosci pomiedzy jakoSciqg codziennego zycia
a sposobem korzystania z technologii.

« Uswiadomimy sobie i nazwiemy wiasne potrzeby dotyczqce
dobrostanu oraz sposobow spedzania wolnego czasu.

« Zwrocimy uwage na nawyki i rytuaty zwigzane z wykorzystaniem
nowych technologii w naszym najblizszym otoczeniu.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Zapoznaj sie ze scenariuszem . Jak wzig€ udziat w Dniu Bezpiecznego
Internetu z dzie€mi w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym?”,

Dowiesz sie z niego, dlaczego obchodzimy Dzien Bezpiecznego Internetu,

a takze przejdziesz krok po kroku przez cele zajec, przebieg oraz zatgczniki.
Zajecia zostaty zaplanowane w trzech wariantach.

Wybierz ten, ktory najbardziej odpowiada tobie i twojej klasie.

Popros dzieci o przygotowanie materiatow wedtug wariantu, ktory wybrates
do zrealizowania.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

«  Wiem, ze moge wybrac sposoby spedzania wolnego czasu.
«  Wiem, ile czasu powinienem spedzac przed ekranami.

«  Wiem, jakie sq sposoby aktywnego spedzania czasu.


https://cyfroffykontakt.samsung.pl/wp-content/uploads/2021/02/DBI-2-1.pdf
https://cyfroffykontakt.samsung.pl/wp-content/uploads/2021/02/DBI-2-1.pdf

Wiem, jak i dlaczego osoby z mojego najblizszego otoczenia
korzystajq z nowych technologii.

Do dzieta!
1. Wybierz wariant scenariusza, ktéry najbardziej odpowiada
Nna potrzeby twoje i twojej klasy.
2. Postepuj krok po kroku wedtug scenariusza lub potraktuj
go jako inspiracje do swoich dziatan.
3. Warto zamiesci¢ na padlecie efekty tych zajec: prace,
wypowiedzi pisemne, cytaty wypowiedzi ustnych. Zapros rodzicow
do zapoznania sie z nimi.

4. Podsumuj zajecia.

Zasoby:

Scenariusz .Jak wzigC€ udziat w Dniu Bezpiecznego Internetu z dzieCmi

w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym?”



https://cyfroffykontakt.samsung.pl/wp-content/uploads/2021/02/DBI-2-1.pdf
https://cyfroffykontakt.samsung.pl/wp-content/uploads/2021/02/DBI-2-1.pdf

22. Spotkanie z kodowaniem
— labirynt (Scratch Junior)

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.2.1; 7.3.1; 7.3.2.

Nauczymy sie budowania sekwenciji skryptow pozwalajgcych
Na precyzyjne poruszanie sie duszka.

Utrwalimy funkcje powtorzen.
Utrwalimy umiejetnosc korzystania z edytora graficznego.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Warto wczesniej wykonac z dzieCmi labirynt na zajeciach plastyczno-
technicznych. Wykorzystaj do tego stare pudetka, kartony, nakretki

po butelkach. Moze po labiryncie bedzie wedrowata kulka, a dziecko,
poruszajqc podstawaq labiryntu, nada jej kierunek ruchu?

A moze wpadniecie na inny, ciekawszy pomyst? Inspiracji do tworzenia
labiryntow mozna szuka¢ np. na Pinterescie:

propozycja 1

propozycja 2
propozycija 3

Warto przy takich dziataniach postawic na kreatywnos¢ uczniow.
Ona czesto wymyka sie naszym wyobrazeniom. | bardzo dobrze ).
Przygotuj tablety, jesli na nich pracujesz.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Znam zasady tworzenia kodu.

Okreslam potozenie duszka, a nastepnie nazywam kierunek jego ruchu,
tak aby przeszedt labirynt.


https://pl.pinterest.com/pin/13933080086985802/
https://pl.pinterest.com/pin/521432463093125781/
https://pl.pinterest.com/pin/40321359152457534/

Uktadam skrypt z funkcjq: powtorzenie.
Sprawnie korzystam z edytora graficznego.

Do dzieta!

1. Jesli wezesniej tworzyliscie labirynty na zajeciach plastyczno-
technicznych, nawiqz do tej lekcii.

2. Zapros$ uczniow dzisiaj do stworzenia labiryntu w wersji online. Skorzystaj

ze scenariusza bazowego. Mozesz realizowac lekcje krok po kroku lub tylko
sie nim inspiruj.

3. Pozwdl dzieciom na kreatywnos¢ w tworzeniu labiryntu oraz wyboru
postaci (lub jej narysowania), ktéra nim przejdzie.

4. Zadbaj o przestrzen na prezentacje efektow pracy.

Zasoby:

«  Scenariusz bazowy [link-1]

« Inspiracje do tworzenia labiryntow na Pinterescie:
propozycja 1 [link-2]
propozycija 2 [link-3]
propozycija 3 [link-4]

Jesli...
Jedliinteresujq cie inne projekty, w ktorych mozesz z uczniami stworzyC w
Scratchu Juniorze, zajrzyj na strone wiki.mistrzowiekodowania.pl. Powyzszy

scenariusz rowniez pochodzi z tej strony.


https://drive.google.com/file/d/0B95hdgu-Ao6GU3hReExoZEFXZk0/edit
https://drive.google.com/file/d/0B95hdgu-Ao6GU3hReExoZEFXZk0/edit
https://pl.pinterest.com/pin/13933080086985802/
https://pl.pinterest.com/pin/521432463093125781/
https://pl.pinterest.com/pin/40321359152457534/
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl.

23. Zabawy z rozszerzong
rzeczywistoscig — moje panstwo

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.3.1; 7.3.2; 7.4.1; 7.5.1.
Dowiemy sig, czym jest rozszerzona rzeczywistosc.
Poznamy aplikacje Quiver.
Bedziemy doskonali¢ umiejetnos¢ doktadnego, starannego kolorowania
obrazkow.

Rozwiniemy kreatywnosc, tworzgc swoje panstwo oraz jego flage.
Utrwalimy, czym sq symbole narodowe.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Zainstaluj aplikacje Quiver na tablecie i zobacz tutorial,

z ktérego dowiesz sig, jak jej uzywac.

Wydrukuj kolorowanke ,Create your own flag!” (tyle sztuk, ile jest dzieci).

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Nazywam symbole narodowe naszego kraju.
Tworze nazwe panstwa.
Doktadnie i starannie rysuje oraz koloruje stworzong przeze mnie flage.

Uzywam aplikacji Quiver do zeskanowania obrazka w celu stworzenia
obrazu z rozszerzonq rzeczywistosciaq.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.colarmix&hl=pl&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.colarmix&hl=pl&gl=US
https://www.youtube.com/watch?v=BOOh4-OpfOI

Do dzieta!

1. Porozmawiajcie o tym, co charakteryzuje kazde panstwo,
jakie symbole posiada kazdy naréd (hymn, flaga, god’ro).
Przypomnijcie, jakie sq symbole narodowe naszego kraju.

2. Poinformuj dzieci, ze dzisiaj zaprojektujg wtasne panstwo i jego flage,
wykorzystujqc rozszerzong rzeczywistosé (to systemy/aplikacje,
ktére taczq swiat rzeczywisty i ten, ktéry jest generowany wirtualnie).

3. Popros ucznidéw, aby porozmawiali w parze o tym, jaki pomyst majg na
swoje panstwo. Wyglqd flagi powinien wigzac sie z tym, co dla danego
panstwa jest wazne.

4. Popros wybrane dziecko o rozdanie kolorowanek. Zapros do
zaaranzowania pustej przestrzeni. Na dole jest miejsce na nazwe
panstwa.

5. Po skonczonej pracy plastycznej czas na uruchomienie aplikacii,

a nastepnie ,ozywienie” swojej flagi. Popros ucznidw, by pokazali sobie
nawzajem powstate prace. Zwré¢ uwage na to, ze sq w aplikacji rowniez
flagi innych panstw. Ktére dzieci potrafig nazwac?

6. Zapytaj ucznidéw, co im sie podobato na dzisiejszych zajeciach,

a co mozna bytoby zmienic.

Zasoby:
Aplikacja Quiver [link-1] i tutorial [link-2]
Kolorowanka .Create your own flag!” [link-3]

Jesli...

[link-2] [Iir;|.<—3] .


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.colarmix&hl=pl&gl=US
https://www.youtube.com/watch?v=BOOh4-OpfOI
https://quivervision.com/education-coloring-packs/Education-Starter-Pack-(QE)

Jesli nie pracujesz na tabletach w szkole wykorzystaj zasoby strony
letsdraw.it. [link-4] Sq tam propozycje réznych flag oraz podpowiedzi,
jak je narysowac. Oto instrukcja korzystania ze strony w kilku krokach:

p—

kliknij na wybrang flage;

kliknij ,pokaz wideo krok po kroku™,

narysuj flage wedtug instrukciji, wykorzystujgc podane narzedzia;
uzyj strzatki skierowanej ku dotowi, aby zapisac obrazek;

I NEEARNN

kliknij ,animation”.

Zrobione! Twoja flaga w formie animacji zostata zapisana na komputerze.
Warto pamietac o stworzeniu galerii flag na klasowym padilecie.

Na tej stronie [link-5] mozesz tez stworzy¢ wiasng flage. Postepuj tak,

jak powyze|. Udanej zabawy!



https://letsdraw.it/pl/h/jak-narysować-flaga/i57k8n
https://letsdraw.it/simple-draw

24. Spotkanie z kodowaniem
— petle

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.1.2; 7.2.1; 7.3.1; 7.3.2.
Dowiemy sig, czym jest petla.
Bedziemy éwiczyé (offline i online) zapisywanie kodu z wykorzystaniem
petli przy powtarzajgcym sie ruchu lub sekwencji ruchow.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Zapoznaj sie z kolejnq lekcja na platformie code.org.
Jedli posiadasz kratownice, przygotuj jq, jesli nie

— wykorzystaj 12 biatych kartek A4.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Wiem, czym jest petla w programowaniu.
Potrafie utozyC kod z wykorzystaniem petili.

Do dzieta!

1. Przypomnij pojecie petli, wykorzystujqgc prostq zabawe offline. Utéz
na kratownicy start i stop, tak aby w dojSciu od startu do mety byt
powtarzajgcey sie ruch lub sekwencja ruchu, np. prawo, dot, prawo, dot.
Jesli korzystasz z kartek, popros dzieci o utozenie ich w trzech rzedach
po cztery kartki, a nastepnie postepuj jak powyzej. Daj uczniom czas

Nna zauwazenie, ze jest sekwencja ruchow, ktora sie powtarza dwa razy:

prawo, dot. Jak mozemy to zapisac?


https://studio.code.org/s/coursea-2017/lessons/9/levels/1
http://code.org.

2. Mozesz wykorzystac tez karty pracy Happy Maps XL. Wyswietl je na tablicy
multimedialnej. Popros dzieci o nazywanie kierunkow ruchu i rysowanie
strzatek na tablicy w odpowiednich oknach kratownicy, tak aby postac
doprowadzi¢ do owocu.

3. Teraz zapro$ dzieci do komputerow. Zaloguijcie sie na stronie code org
(jok to zrobi¢ — patrz scenariusz 17). Jesli dzieci potrzebujq pomocy, pokaz
im, jak utozy¢ kod na pierwszej planszy naszej lekci [link-1].

4. Jesli czujesz, ze sobie poradzg, zaproponuj samodzielnq prace.

5. Podsumuj lekcje.

Zasoby:

+  Kolejna lekcja na platformie code.org [link-2]



https://docs.google.com/document/d/1ohSi_DzymdRdN66NVMAI-KI6LuaB3srbUMnpG74aPM8/edit
https://studio.code.org/s/coursea-2017/lessons/9/levels/1
https://studio.code.org/s/coursea-2017/lessons/9/levels/1

25. Chronimy stonie
ze Scratchem Juniorem

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 4.1.3; 4.2.11; 7.2.1; 7.3.1; 7.3.2; 7.4.1; 7.5.1.
- Dowiemy sie, kiedy przypada Dzien Ochrony Stoni.
Poznamy ciekawostki z zycia tych zwierzqt.
Stworzymy projekt w Scratchu Juniorze, ktérego bohaterami
bedq stonie.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Obejrzyj webinar prowadzony przez Joanne Apanasewicz

w ramach projektu STEM Kindloteka. Autorka porusza w nim problem
ochrony stoni.

Dowiedz sie wiecej.o Dniu Ochrony Stoni (16.04).

Mozesz zaproponowac dzieciom obejrzenie podczas lekcji catego
webinaru (na poczqtku nagrania sq ciekawostki i zagadki z zycia stoni,
a potem Joanna pokazuje, jak stworzyc projekt w Scratchu Juniorze,

ktérego bohaterami bedgq stonie). Jesli jednak interesuje cie tylko projekt,

uruchom nagranie od 24 minuty.

Zapoznaj sie z materiatami, ktére mozesz wykorzystac np. na edukacii
przyrodniczej, polonistycznej lub plastyczno-techniczne;.

Przygotuj tablety, jesli na nich bedziecie pracowac.


https://www.youtube.com/watch?v=XpjNnQijuGs&t=1676s
https://www.ekokalendarz.pl/kategoria/swieta/dzien-ochrony-sloni/
https://www.ekokalendarz.pl/wp-content/uploads/pakiet-04-16-Dzień-Ochrony-Słoni.pdf

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Wiem, kiedy obchodzimy Dzierh Ochrony Stoni
« Znam przynajmniej jedng ciekawostke z zycia stonia.
« Tworze projekt w Scratchu Juniorze, wykorzystujgc kod dajqcey efekt
pulsowania” duszka (klocek ,powieksz sie’ i ,pomniejsz sie” w petli).
«  Wspotpracuje w parze podczas tworzenia projektu.

Do dzieta!

1. Nawiqz do tematyki zwiqzanej z dzisiejsza lekcjq.
Tutaj mozesz wykorzystac zaproponowane materiaty, aby przedstawic
ciekawostki z zycia stonia lub jego ilustracje.

2. Rozdaj tablety (najlepiej, gdy dzieci pracuja nad projektem w parze).
Uruchom webinar od 24 minuty. Dzieci, Sledzqgc nagranie,
stworzq wtasne projekty. Zatrzymuj nagranie wtedy, gdy uczniowie bedq
potrzebowali wiecej czasu do pracy na danym etapie.

3. Tak jok w kazdej pracy twoérczej, warto znalez¢ czas na to,
aby na koniec podzieli¢ sie efektami.
4. Podsumuj zajecia.

Zasoby:

«  Webinar Joanny Apanasewicz .,Programujemy ze Scratchem Juniorem’
[link=1]

. Informacje o Dniu Ochrony Stoni [link-2]

« Materiaty do wykorzystania na edukacii przyrodnicze], polonistyczne]

lub plastyczno-technicznej [link-3]



https://www.ekokalendarz.pl/wp-content/uploads/pakiet-04-16-Dzień-Ochrony-Słoni.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=XpjNnQijuGs&t=1676s
https://www.youtube.com/watch?v=XpjNnQijuGs&t=1676s
https://www.ekokalendarz.pl/kategoria/swieta/dzien-ochrony-sloni/
https://www.ekokalendarz.pl/wp-content/uploads/pakiet-04-16-Dzień-Ochrony-Słoni.pdf
https://www.ekokalendarz.pl/wp-content/uploads/pakiet-04-16-Dzień-Ochrony-Słoni.pdf

26. Dla ciebie, mamo...

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 1.2.1; 7.3.1; 7.3.2; 7.4.1; 7.5.1.

« Poznamy aplikacje ChatterPixKid.

«  Rozwiniemy kreatywnos$c¢ i tworczos¢ wiasna.

« Bedziemy rozwija¢ umiejetnosc¢ konstruowania ustnych wypowiedzi -
zyczen.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Zainstaluj na tabletach i sprawdz, jak dziata aplikacja ChatterPixKid (aplikacja

do pobrania na urzgdzenia z systemem Android i z systemem iOS). Obejrzyj

tutorial i dowiedz sie, jak korzystac¢ z aplikacji.
Wczesniej, na lekcji przed zajeciami komputerowymi, porozmawiaij

z dzieémi o tym, czego (wedtug nich) ich mamy potrzebujq najbardziej.
Potem rozdaj im kartki i popros, aby narysowaty te potrzebe joko postac.
Warto zwrocic uwage, aby postaci te byty raczej duze, zajmowaty wiekszq
czes$¢ powierzchni kartki A4. Popros uczniow o wyjgtkowe starania

— to wazne, by ich prace byty kolorowe i dopracowane.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Korzystam z aplikacji ChatterPixKid.
Tworze obrazek, a potem ,ozywiam’ go w aplikacii.
Coraz sprawniej konstruuje ustne wypowiedzi (w formie zyczer).
«  Nagrywaom wypowiedz przy pomocy aplikaciji.

« Zapisuje projekt na tablecie.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.cpkids&hl=pl
https://apps.apple.com/us/app/chatterpix-kids/id734046126
https://m.facebook.com/watch/?v=1150197638653558&_rdr

Do dzieta!

1. Zdradz dzieciom, ze prace plastyczne wykonane na poprzedniej lekcji
ozyjq. I nie bedzie w tym ani odrobiny magii!

2. Zaprezentuj uczniom na wybranej pracy, jak wykorzystacie aplikacje
ChatterPixKid.

3. Wazne jest przed tym, aby dzieci pomyslaty, jakie stowa ,wtozq”
w usta swojego obrazka. Co obrazek powie do mamy?
Moze ztozy zyczenia? A moze powie zupetnie cos innego?

4. Po ,0zywieniu” obrazka zapiszcie prace na tablecie, a nastepnie
umiesccie na klasowym padlecie.

5. Nie mieliscie prezentu na Dzien Matki? Juz macie!

Zasoby;

- Aplikacja ChatterPixKid (do pobrania na urzqdzenia z systemem Android

[link-1] i z systemem i0S [link-2]) i tutorial [link-3]

[link-2] [link-3]

Jesli....

Jedli nie posiadacie tabletdw i nie mozecie skorzystac z aplikacii
ChatterPixKid, wykorzystajcie Scratcha Juniora. W edytorze graficznym
wykonaijcie rysunek dla mamy, a nastepnie utdzcie kod z nagraniem
gtosowym (ikonko mikrofonu). W scenariuszu 12 sq linki do webinardw i

publikaciji, dzieki ktorym mozesz pogtebi¢ swojq wiedze na temat Scratcha
Juniora i zainspirowac sie.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.cpkids&hl=pl
https://apps.apple.com/us/app/chatterpix-kids/id734046126
https://m.facebook.com/watch/?v=1150197638653558&_rdr

2/. Kreatywne kolorowanks
naszej klasy

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.1.3; 7.3.1; 7.3.3.

- Poznamy nowy obraz (wyboru dokonuje klasa, wspdlinie): jego tytut,
autora, date powstania lub inne ciekawostki z nim zwigzane.
Stworzymy wtasng interpretacije kolorystyczng wybranego obrazu.
Zapiszemy prace na padlecie.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Zapoznaj sie z platformq artsandculture.google.com.
Umiesc link do strony na klasowym padilecie.

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Pamietam tytut obrazu (lub jego autoray), ktory kolorowalismy na lekcji.
Dobieram kolory tak, aby obraz miat ciekawy wyraz artystyczny.

«  Wypetniam kolorami caty obraz.

« Kopiuje link do stworzonej pracy.

« Umieszczam link na klasowym padlecie w wyznaczonym miejscul.

Do dzieta!

1. Zaprezentuj dzieciom platforme. Wspodlnie ustalcie,
ktory obraz bedziecie dzisiaj malowac. Zdecydujcie sie na jeden.

2. Dowiedzcie sie czegos wiecej na temat wybranego obrazu. Gdy klikniesz
na niego, po lewej stronie na dole zobaczysz ikonke obrazka. Kliknij,
a zostaniesz przeniesiony do informacji o autorze tego obrazu, roku
powstania i innych informaciji.


https://artsandculture.google.com/experiment/art-coloring-book/1QGsh6vSfAQBgQ?cp

3. Teraz czas na kreatywne kolorowanie wedtug wtasnego pomystu.
4. Nastepnie popros o skopiowanie linku i zamieszczeniu
go na klasowym padlecie.
Uwagal: na stronie jest mozliwos¢ wydrukowania kolorowanki,
jesli chcemy pracowaé offline (lewy gérny rég strony).

5. Podsumuj zajecia. Mozesz wykorzysta¢ emocie ze scenariusza 17.

Zasoby:

«  Platforma artsandculture.google.com [link-1]

«  Obrazki emocii [link-2)]



https://docs.google.com/document/d/1qdt7Y-wVkqFas_TkNO4iITz2K-LEmEVWDWLM50NNAOs/edit
https://artsandculture.google.com/experiment/art-coloring-book/1QGsh6vSfAQBgQ?cp
https://docs.google.com/document/d/1qdt7Y-wVkqFas_TkNO4iITz2K-LEmEVWDWLM50NNAOs/edit

28. Najsmaczniejszy stownik

Y 4 .

SW1ata - scenariusz z okazji Dnia Dziecka

Ile czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 1.4.3; 7.2.2; 7.2.3; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3.
«+  Poznamy aplikacje abcya.com/games/storymaker.

- Stworzymy w niej stownik najsmaczniejszych wyrazéw (wyraz i ilustracja).
« Zapiszemy stownik na komputerze.
«  Bedziemy doskonali¢ umiejetnosc¢ postugiwania sie myszq i klawiatura.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Popro$ dzieci, aby tego dnia przyniosty do szkoty co$, co bardzo lubig jesc,
co im smakuje. Jesli z roznych wzgledow nie mogq przynies¢ zywnosci,
popros je o wyciecie ilustraciji tej potrawy z czasopisma lub narysowanie jej
na kartce.

Tuz przed zajeciami komputerowymi porozmawiajcie o tym, co wam
najbardziej smakuje, pokazcie, jakie smakotyki przyniesliscie.

Moze uda wam sie sklasyfikowac to, co lubicie jes¢. Mozna stworzy¢ np.
zbiory pysznosci, ktére majq jokas wspolng ceche. Jakiego rodzaju zywnosci
jest najwiecej? By¢ moze wnioski z dzisiejszych zajec,

z obserwacji, zabaw z klasyfikacja wykorzystacie do zajeC nawiqzujgcych do
sSwiadomego odzywiania sie, czyli wybierania tego, co nam stuzy, jest dla

nas zdrowe, daje site naszemu organizmowi.

Zapoznaj sie z aktywnoscig na stronie abcya.com/games/storymaker. Tutaj
stworzycie najsmaczniejszy stownik Swiata.


https://www.abcya.com/games/storymaker
https://www.abcya.com/games/storymaker
https://www.abcya.com/games/storymaker

Kryteria sukcesu (dla ucznia):

Potrafie stworzyé projekt na stronie abcya.com/games/storymaker.

Wiem, co lubie jes¢.

Poprawnie zapisuje nazwy ulubionych potraw.
Wykonuje rysunek okreslonego dania.

Pobieram swojq prace, zapisuje ja na komputerze.
Zamieszczam mojq prace na klasowym padlecie.
Coraz sprawniej postuguje sie myszq i klawiatura.

Do dzieta!

Zaprezentuj dzieciom strone www.abcya.com/games/storymaker.

Przejdz krok po kroku kazdy etap tworzenia stownika:
strona tytutowa (wpisz imie, zaprojektuj grafike):
kliknij kolejnq strone (na gérze plus), napisz wyraz;
wykonaj obrazek.

Gdy klikniesz w symbol obrazka z napisem, wejdziesz

na podglqd strony z wyrazem i obrazkiem.

3.

Zasoby:

Aplikacja abcya.com/games/storymaker

Zachec¢ dzieci do eksplorowania strony i do stworzenia

najsmaczniejszego stownika Swiata z nazwami potraw i ich ilustracjami.

Ostatecznie niewazna jest liczba stron w stowniku. Informacja ta jest
istotna w kontekscie dyskomfortu dziecka, gdyby taki limit stron przez
nauczyciela zostat wyznaczony. Tworzenie najsmaczniejszego stownika
powinno byc¢ ,smacznym’, mitym doswiadczeniem.

Pobierzcie swoje stowniki, klikajac w menu (trzy kreseczki na z6ttym tle)
i wybierajqc ,save”. Praca zapisze sie jako pdf na komputerze. Warto
zamiescic prace na padlecie.

Smacznego! ;)



https://www.abcya.com/games/storymaker
https://www.abcya.com/games/storymaker
https://www.abcya.com/games/storymaker

29. Zabawy z kodowaniem
- Kodable

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?
Podstawa programowa: 7.1.2; 7.2.1; 7.3.1; 7.3.3.
«  Poznamy platforme kodable.com.

« Bedziemy doskonali¢ umiejetnosc tworzenia kodu dla wedrujgcego
duszka.

Co warto zrobi¢ wczesniej?

Zatdz konto nauczycielskie na platformie kodable.com.
Mozesz skorzystaé z tutorialu (strona troche zmienita szate graficzng od

mMmomentu powstania tutorialu, jednak zasada tworzenia klasy

i przypisywania uczniéw jest ta sama).

Mozesz tam stworzy¢ klase tylko dla jednego ucznia. Jesli podasz wszystkim
uczniom to samo hasto, mozecie pracowac na platformie.

Jedli jednak cheesz sledzi€ postepy kazdego ucznia, dla kazdego

z nich musisz stworzy¢ osobne konto, podobnie jak na code.org.

Na padlecie klasowym umiesc link www.kodable.com oraz kod do klasy

(w przypadku gdy zatozone jest konto tylko dla jednego ucznia,

a bedq z niego korzystali wszyscy).

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
Loguje sie na platforme kodable.com
Poprawnie nazywam kierunki: prawo, lewo, gora, dot.

« Uktadam kod dla wedrujacej kulki tak, aby przeszta labirynt.


http://kodable.com
http://kodable.com
https://www.youtube.com/watch?v=jnOq1kUCTq8
http://www.kodable.com
http://kodable.com

Do dzieta!

1. Zapoznaj dzieci z platforma. Pokaz, jak powinny sie zalogowac.

2. Wybierz planete, na ktdrej bedziecie pracowad. Zacznijmy od planety
Smeeborg, jest najtatwiejsza. Tutorial rozpoczynajqcey prace na platformie
pokazuje, jak przenosic strzatki do szufladek. Przycisk ,test it” pozwala
sprawdzi¢, czy utozony kod jest prawidtowy. Uwagal! Jeszcze przed
wyborem planety mozesz kliknqé na koto zebate (Ustawienia)

i wytgczy¢€ muzyke.

3. Pod koniec zajec zbierz od dzieci wrazenia, jak sie im podobata praca na

tej platformie.

Zasoby:

«  Platforma kodable.com [link-1] i tutorial [link-2]

OEAD

+

Jesli...

Jesli chcesz pracowac z Kodable na tablecie, mozesz pobrac aplikacje na
urzqdzenia z systemem Android [link-3] (w sklepie Play od jakiegos czasu

jest niedostepna, podajemy link bezposrednio do pliku instalacyjnego)
i systemem i0S [link-4]. W aplikacji na tablet nie musisz zaktadad

nauczycielskiego konta ani kont dla dzieci. Tu jest duzo prosciej. Uruchamiasz
aplikacje i grasz.

Na stronie kodable.com sq rowniez do pobrania i wydruku karty pracy:



http://kodable.com
https://www.youtube.com/watch?v=jnOq1kUCTq8
https://m.apkpure.com/pl/kodable/com.surfscore.kodable.main.android
https://apps.apple.com/us/app/kodable/id577673067
http://kodable.com

30. Wakacje

lle czasu potrzebujemy?
45 min

Czego sie nauczymy?

Podstawa programowa: 7.2.3; 7.3.1; 7.3.2; 7.3.3; 7.5.1.

« Poznamy strone thisissand.com, umozliwiajgcq rozwijanie
kreatywnosci.

« Nauczymy sie tworzy¢ obrazki sypane piaskiem na podany temat.

« Utrwalimy umiejetnos¢ pobierania pracy na komputer oraz
umieszczania jej na padlecie klasowym.

Co warto zrobi¢ wczesniej?
Zapoznaj sie ze stronq thisissand.com. Mozesz skorzystac z tego tutorialu.

Na klasowym padlecie wyznacz miejsce, gdzie dzieci wpiszg odpowiedz
na pytanie: Jak podobaty sie wam zajecia w tym roku? Lub: Co byto fajne,
a co byto nudne?

Kryteria sukcesu (dla ucznia):
«  Wykonuje obrazek usypany z piasku.

« Pobieram prace na komputer.

« Umieszczam jg na padlecie klasowym.

« Oceniam zajecia komputerowe w klasie 1.

Do dzieta!
1. Powiedz uczniom, ze dzisiaj bedziemy sypac piaskiem i zapytaj,

co o tym mysla. Z pewnosciq bedq zachwyceni, przynajmniej wiekszosc!
2. Zaprezentuj dzieciom strone thisissand.com. Pokaz przyktady prac,

ktére autorzy udostepnili (wystarczy szarym suwakiem przesunqé

na dét strony).


http://thisissand.com
http://thisissand.com
https://www.youtube.com/watch?v=RDTmpgIxXMs

3. Zapro$ do stworzenia wakacyjnego obrazka.

4. Potem zapiszcie swoje prace na komputerze i umiesccie na klasowym
padlecie.

5. Czas na podsumowanie. Wykorzystajcie padlet do podsumowania zajec
w tym roku.

6. Udanych wakaciji!

Zasoby:

Strona thisissand.com [link-1] i tutorial [link-2]

)

Jesli...

[link=1]

Jesli chcesz pracowac na tablecie, mozesz sciqgnqc aplikacje,
gdyz ta strona dostepna jest zaréowno na urzqgdzenia z systemem Android
[link=3]. jak i systemem 10S [link-4].



http://thisissand.com
https://www.youtube.com/watch?v=RDTmpgIxXMs
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.beigeelephant.thisissand&hl=pl&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.beigeelephant.thisissand&hl=pl&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/thisissand/id569414555
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